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*1 ナレッジベース/知識ベース：Knowledge Base (KB) 
組織の知識、経験をデータベース化したもの[1]。 
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図 1. 1 本論文の構成
















































算組版システム（CTS : Computerized Typesetting System）、デスクトップ
製版（DTPp：DeskTop Prepress）を経てコンピュータ製版（CTP：Computer 
To Plate）に発展するとして、CTPもComputer to plateを経て、Computer to 





























































































1995 年の売り上げを 100 に設定、算出した成長指数 
 
図 2. 1 日本･韓国の年度別出版事業の成長の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 


















1995 年の出版総種量を 100 に設定し、算出した出版総種量の年度指数 
 
図 2. 3 日本･韓国の紙メディアの出版種量の年度別増減程度の比較 
（日本の出版指標年報[8]、韓国の韓国文化出版事業[9]のデータを基に筆者作成） 
 












1995 年の出版総部数を 100 に設定し、算出した出版総部数の年度指数 
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*4 印刷物デザイン: 
1920年代初期、‘印刷物デザイン（mise en page; the design of the printed page)がヨーロッパの出版物に実験的
に使われた。アメリカーでも刊行物の構成(structure)において独創化と明瞭化(articulation)の動きが始まった。編
集者らに視覚管理の必要性を悟らせるくれた作品はConde NastとDwigginsとClellandの刊行物体系(format and 
style)である ('Conde Nast'の配列法)[5]。  
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*5 CAD(Computer Aided Design): 
「コンピュータ支援設計」の略。建築物や工業製品の設計にコンピュータを用いる事。「Computer Assisted Design」
の略だとする説もある[16]。 
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*6 オンデマンドプリンティング : 
必要に応じ必要な部数だけ印刷する，小ロット向きの印刷機．コンピューターから直接印刷機の版胴にイメージデー
タを転送し印刷する． 
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図 3. 3 DTP による出版デザイニング 
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図 3. 4 コンピュータとネットワークを用いた出版デザイニング 
 
• 購読者主体の出版の実現 
制作フローの変化を図 3. 5 に示す。講読とその意見の吸い上げが双方向に行わ
れることで、購読者の意見を企画から出版までの全工程において、細部にいた
るまで反映することが可能となり、より購読者のニーズに即した出版を行うこ
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*7  ヴェルトハイマー（Max Wertheimer, 1880-1943）： 
ゲシュタルト心理学の創始者。1912年の「運動視に関する実験的研究」で、仮現運動研究を通じて、ヴントの構
成主義における要素主義を批判し、要素に還元できない全体的特性が知覚を規定する事を主張した。 
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の要因（The factor of proximity) *8」、「類似の要因（The factor of similarity) *9」、
「共同運命の要因（The factor of uniform destiny) *10」、「よい形の要因（The factor 















                                         
*8  近接の要因： 
近いものはまとまりやすい。 
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表 4. 1 データマイニング技法と問題類型[41] 
問題類型 












CBR ◎ ◎   
Tree 
Induction ◎    
Regression ◎ ◎   
Association 




Clustering    ◎ 
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図 4. 4 デザインナレッジベース構築の順番 
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図 4. 6 変数の測定方法
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表 4. 2 測定変数 
属性 測定項目 
サイズ（Size） 横 ：Width(Page) 
高さ：Height(Page) 
面積：Area(Page) 
グリッド（Grid） Ａ(column)＊Ｂ(line)  
A、Bは数字 
????????
マージン（Margin） ページ : 上、下、右、左 
分類 コンテンツ（タイトル、イメージ、テキスト） 
サイズ  横、 高さ 


















表 4. 3 測定の例 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
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（ ）: 重みの順位 
図 4. 8 コンテンツ構造とオブジェクトの分類例 
（対象：「Grid System」J.M.Brockman[21]） 
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表 4. 4 クラスタ別の分析の例 
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  if(_root["index_mc"+i].text=="none"){       
  
_root.createTextField("link1_mc", 992, 0, 0, 0, 0); 
 _root.link1_mc.text=i; 
     






_root.createTextField("part1_mc", 994, 0, 0, 0, 0); 
part1_mc.text=part1;   
  
_root.createTextField("part2_mc", 993, 0, 0, 0, 0); 
 part2_mc.text=part2; 
_root.gotoAndPlay("cluster1");    
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TW は上側面の視覚的な重さ、 BW は下側面の視覚的な重さである。 
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j は、ページの上、下、右、左面であり、i は構成要素としたら、Nijは j面の
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ページの中心点を基準として４つに分けると、 j =UL（左上）、 UR（左右）、 
LL（左下）、 LR（右下）で、Gjは ULG =4、 URG =3、 LLG  =2、 LRG  =1
である。Vjは、Wjが一番大きい面に 4、2番目の面に 3、3番目に２、4番目
に 1の加重値をあげる。ここで、Wjは j面の視覚的な重さである[43]。 
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UL UR UL LR UL LL
UR LR UR LL LR LL
UL UR UL LR UL LL
UR LR UR LL LR LL
UL UR UL L
x y area
RHMx X X X X X X
X X X X X X
RHMy Y Y Y Y Y Y
Y Y Y Y Y Y
RHMarea A A A A
RHM RHM RHM
RHM ⎡ ⎤⎣ ⎦
′ ′ ′ ′ ′ ′= − + − + − +
′ ′ ′ ′ ′ ′− + − + −
′ ′ ′ ′ ′ ′= − + − + − +
′ ′ ′ ′ ′ ′− + − + −
′ ′ ′ ′= − + −
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X i j UL UR LL LR
Y i j UL UR LL LR
















ページの中心点を基準として４つに分けると、 j = UL（左上）、 UR（左右）、 
LL（左下）、 LR（右下）で、Gjは ULG =4、 URG =3、 LLG  =2、 LRG  =1
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表 4. 5 造形効果の評価事例 
 均衡 運動感 リズム 密度 
 
0.75 0.75 0.65 0.78 
 
0.92 0.75 0.61 0.52 
 
0.34 0.75 0.84 0.69 
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本システムの開発環境としては、J Builder Foundation、 Macromedia Flash MX
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表 5. 1 本システムの開発環境 
OS Microsoft Windows XP Professional  
Version 2002 
CPU Intel(R) Pentium(R) M processor 1300MHz 
メインメモリー 768MB 






Macromedia Flash Communication Server 
MX 1.5  
Remoting Gateway Macromedia Flash Remoting 1.0 
プログラミング・ランゲージ Action Script、Java 
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図 5. 3 本システムの制作フロー 
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信等の機能を提供し、編集操作画面を生成するために、Java と Action Scripts
を利用している。 
• Flash Communication Server 
本システムでは、円滑的な協同作業を得るために、Flash Communication 
Server を用いている。Flash Communication Server は様々のユーザーが、実
時間に協同的作業を行うプラットホームを提供する。 
Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base  





コンテンツデータベースの構造を、表 5.2 に示す。 
 
表 5. 2 コンテンツデータベースの構造 
ID Class Weight Size1 Size2 contents 
 title level Word count  ………… 
 image gravity width height  
  







タイプでは、My SQL データベースと Java を利用してデザインナレッジベー
スが作成されている。 
• ネットワークシステム 
上記各サーバ間は Fast Ethernet にて接続され、インターネット上では、Flash 
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図 5. 6 本システムのログイン画面 
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図 5. 8 レイアウトプロセス 
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に入力した。その入力されたコンテンツの内容を表 5.3 に示す。 
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表 5. 3 入力されたコンテンツ（Wang の論文[60]から抜純） 
コンテンツ 
?????? ? ?????
                    
      
 
??????????
1. Non-manifold data structure and operators 
In order to integrate the representation of geometric abstractions and the incomplete topological information, a non-manifold data 
structure for geometric object modeling by polygonal meshes is presented in this section. This data structure is a more generic 
version of the non-manifold data structure for triangular meshes presented in [30]. The proposed data structure is actually a hybrid of 
the boundary representation data structure and the complex-based data structure. Fig. 3 depicts the framework of our data structure. 
The data structure can globally be considered as a tree with BODY as the root. A BODY has a collection of Meshes, each of which 
contains complexes of a number of Precedes, Peaces, Pledges, and Nodes; and a BODY also has a collection of Mesh joints, each of 
which is related to some ordered Precedes. A PFACE has n Pledges, and every PEDGE is a line segment ended by two Nodes. Each 
PMESHEDGE has a collection of Pledges; and each PEDGE has its own direction flag in the PMESHEDGE. The adjacency information 
of Meshes at some Precedes is stored in a new entity̶PMESHJOINT. Each PMESHJOINT has a collection of Precedes, which 
contain the same number of Pledges, and the Pledges are one to one connected (as shown in Fig. 4). If a PMESHEDGE is in the same 
direction with a PMESHJOINT, it is defined as a positive one in the PMESHJOINT; otherwise, it is defined as a negative one. The 
Precedes in a PMESHJOINT are stored in a clockwise order by the right-hand rule (as shown in Fig. 4; where M1, M2, and M3 are 
three Meshes, E1, E2, and E3 are their related Precedes which contain the same number of Pledges, and EO is the PMESHJOINT 
containing the adjacent information). The detail description of each entity is shown in Appendix A. Using the data structure, it is easy 
to carry out any topological and geometrical manipulation on the manifold or non-manifold polygonal mesh models. We define four 
attributes in our data structures. They include ATTRIB_NODE, ATTRIB_EDGE, ATTRIB_EDGENODE, and ATTRIB_FACENODE, where 
ATTRIB_EDGENODE and ATTRIB_FACENODE are derived from ATTRIB_NODE. ATTRIB_EDGENODE is the attribute node on a 
PEDGE, and ATTRIB_FACENODE is the attribute node in a PFACE. Their coordinates depend on the position of Pledges nodes or the 
position of Paces nodes. In detail, the coordinate of an ATTRIB_EDGENODE is represented by a parameter u related to the nodes of 
a PEDGE; and the coordinate of an ATTRIB_FACENODE is represented by (u,v)̶the local coordinate of a PFACE. An ATTRIB_EDGE 
is an ordered collection of Attrib _nodes, which can be either Attrib _EDGE Nodes or Attrib _FACE Nodes. The detail description of 
each attribute is shown in Appendix A. The construction of a valid geometric model is achieved through the use of a proper set of 
topological operators. In geometric modeling, the fundamental topological operators are Euler operators and that are consistent with 
the Euler‒Poincarè formula. Likewise, the extended topological operators for non-manifold geometric modeling have to satisfy the 
same formula. 
1.1. Mesh painting 
Users can conduct this tool to specify curves on the surface of products by 2D strokes. Our algorithm creates 3D line segments by 
projecting each line segment of the input 2D stroke onto the surface meshes of the model along the view direction. The overall 
procedure is: for each line segment of the 2D stroke, first determine a bounding plane containing the projection of the line segment 
from the viewing position; then the system finds all intersections between the plane and each polygon of the object, and splices the 
resulting 3D line segments together (see Fig. 9). The actual implementation searches for the intersections efficiently using polygon 
connectivity information. If a ray from the viewing position crosses multiple polygons, only the polygon nearest to the viewing position 
is used for the surface painting. If the resulting 3D segments cannot be sliced together (e.g. if the stroke crosses a fold of the object, 
as shown in Fig. 1) ．The algorithm fails. The painted curves are stored by the Attrib_edges in the data structure. There is another kind 
of painting, called penetrated painting, in which, all the polygons crossed by the rays are used to compute intersections. A fold does 
not influence the penetrated painting. The painting result is also stored by the Attrib_edges. Both these paintings are implemented, and 
examples are shown in Fig. 11. 
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図 5. 11 システムによるデザイン案 
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• 実験環境： 
本評価の実験環境について、表 5.4 に示す。 
 





OS Microsoft Windows XP Professional Version2002





実験物として、Wang の論文[60]から抜純してMicrosoft Word 形式に転換し
たコンテンツを用意した。その構成を表 5.5 に示す。 
 
表 5. 5 実験コンテンツの構成 
区分 大きさ 
形式 Microsoft Word 形式 
英文 
words :4,528  
Charaters(no spaces):24,669 
Charaters(with spaces):29,193 
イメージ 16 個 
 
そして、デザインする時に提示する見本を図 5.13 に示す。これは表 5.5 のコ
ンテンツを図5.10の見本のデザイン規則に添ってデザインされたものである。 
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• 評価対象： 
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デザインすることにおいて、Aに比べて Bが約 1/5 の時間節減効果があった。
表 5.6 にその測定結果を示す。 
 
表 5. 6 処理時間の比較 
被験者 A B B/A 
1 1775秒 360秒 0.20282 
2 1870秒 510秒 0.27273 
3 1700秒 340秒 0.20000 
4 2220秒 540秒 0.24324 
5 1650秒 330秒 0.20000 
6 1635秒 300秒 0.18349 
7 1990秒 440秒 0.21608 
8 1820秒 400秒 0.21978 
9 1600秒 330秒 0.20625 
10 1800秒 480秒 0.26667 
平均 1806秒 402秒 0.22259 
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大学院生 40 人を、市販のDTP 編集ソフトウェア（例：Adobe Indesign、Adobe 
PageMaker、Adobe Illustator、Quark Xpress など）の使用経験の可否によ
り、以下の 2つのグループに分けた。 
o G1：市販のDTP 編集ソフトウェアを使った経験がある大学院生 20名。 
o G2：市販のDTP 編集ソフトウェアを使った経験がない大学院生 20名。 
• ワークグループの構成と役割分担: 
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各コンピュータの仕様を表 5.7 に、コンピュータの配置を図 5.15 に示す。
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表 5. 7 コンピュータの仕様 






























































































Study on Collaborative Publishing Designing Using Knowledge Base  









  コンテンツ部以外：コンテンツ部に意見を話す 
② デザイン部：ナレッジベースの選択、デザイン案の修正 






・ Aと Bの比較：マグニチュード推定法*13を用いて、Ａの有用性を 10に
設定し、それと比較してＢの有用性を推定させた。 
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・基本刺激Aと実験刺激 Bの評価値の間に有意差がある（表 5.8）。 
t = 10.397（p (.00) <.05) 
・実験刺激Bに対するG1とG2の評価値の間に有意差がある（表5.9）。 
F= 5.678 （p (.022) <.05)  
t = -5.071（p (.00) <.05) 
 
 
表 5. 8 基本刺激Aと実験刺激 Bの評価の差異検証 
Paired Samples Test 






95% Confidence Interval 
of the Difference       
 
 
       Lower Upper       
Pair A-B 3.800 2.312 .365 3.061 4.539 10.397 39 .000
 
 
                                         
*14 t 検定（T-Test）： 2 つの平均値の差を比較するための統計的仮説検定の手続きの 1つである。 
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表 5. 9 実験刺激 Bに対するG1と G2の評価の差異検証 






t-test for Equality of Means 







95% Confidence Interval 
of the Difference 
  
  

















価値を、比較した結果を図 5.16 に示す。 
 
 
  図 5. 16 デザインナレッジベースの有用性に関する評価値の比較 
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実験 2a の場合と同一である。 
• 評価手順： 
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人間中心  (human-oriented)、ダイナミック（dynamic)に区分される[63]。 
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図 6. 4 本システムを用いた新たなオンデマンド出版の制作フロー 
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